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COMMENCE!* A IOUER 

AVANT HE METTRt LA CONSOLE SOUS TENSION 

Inserez une carte mSmoire disposant de suffisamment de blocs 
memoire libres (12 blocs de memoir© requis) dans le port 
d'extension 1 do la manette connecfde au pod de com man de A. 

• Conneetez le micro, si vous en avez unt au port d'exiension 2 
de la manette retibe au port de commando A 

• Conneetez le ctavier, si vous en avez un, au port de commande 
B. 

• Aprfes avoir eftectue ces operations, mettez la console sous 
tension (interrupteur sur ON). 

APRES AVOIR MIS LA CONSOLE SOUS TENSION (INTERRUPTEUR SUR ON) 

I mmedi element apres le demurrage s'opere la selection de la frequence (50 H2/6O Hz) suivie 
d’un test. 

Remarque : si. au bout de 30 seconder. aveune selection n'est latte, la frequence de 50 Hz 
&st a utomatiquement setectionnee. 

SOHZ - SELECTIONNIZ PAL 50 &OHZ - SELECTIONNEZ PAL 40 

TEST 
Si le logo do litre apparal! sur un fond noir, ie jeu peut etre affichb en PAL 50 Hz eomme en 
PAL 60 Hz, Si le test echoue. Je jeu ne fonctionns qu’en PAL 50 Hz. 
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COMM ANDES PE BASE 

Commandos sor 
to pi ancle 

Centre 
d'l ntormation 

Salle d atlente 

Action sur 

nnterfaco 
clBvier/Acran 

SWck analogous 
D^acer te 
personnage 

Gontrtiler le 
peraormago 

Guntrdtef !e 
personnag© 

- 

Ctoot UliBser la list© ties 
uliltsalGurs 

Utilisur la Nsle des 
utili&afeurs 

UWisar la lisle des 
ulilisateufs 

Ddpiacer le 
curseur 

Bouton Start AWohflT le menu Afticher le menu Attlchsr le menu QonHrmeF Penlr&e 

Bouton © 

Entrer dans une 
anracbon (si id 
personnage esl 

proctie (J'ur>B 

utiraction) 

Examiner un obpi 
(at le personnage 
esl proche d un 

0t30tj {Pteltjomer 

stir Ift planets (si le 

per tonnage est 
proche d'une 

sortie - Exit.) 

S'asseoir A una 

table (si le 

pemonnage est 
proche (Tune 

toWe} / Reloumer 

a la planeie (si le 

porsonnag© 0»t 
proche d une 

aorhe -Exit) 

Saisjr du lext© 

Bouton © 
Aflichor te menu 

d© Messenger 
Alfxrhor le menu 
de Messenger 

Ailichef le menu 

de Messenger 
Supprimer le ie*te 

BouUjii © 

Affkcher te 

message(pendant 
qua In lists des 
utillsateurs est 

fllttch^ej 

Atfichor le 
message (pendant 

quo la lists des 
utlliaateurs esl 

ftftich4e} 

Affichet le 
message (pendant 

qua la lisle des 

uliElsateurs ©si 
aftich©e) 

: 

Bouton © 

Mohr© a pur la 
lisle des 

utilisatmirs 

Meltre a pur In 

Irste des 
uHltsaieufs 

Motlre a pur ta 

lisle des 
utilisaleurs 

- 

Bouton ;inriluL>inui3 G U Wiser la camera Utilizer la camdra Uliliser (a camera Touche Mii| 

0fju(ijri ai'i^loyiquu D UtkHser la camera UtHiser la camdm Utiliser la camera Touche Ma| 

Micro 
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COMMANDED PE BASE - SUITE 

- 

Splash 

(SnUlllc 
nr* vale} 

Soar 
(L'erwoloe 
sauvage) 

Dream 

Dorobo 
(La chasae 
au treaor) 

Ball Bubble 
(Ballet do 

ballons) 
Messenger 

Slick 
Hdiiloglquo 

Doplricur Ic 
cursour 

Dl rigor Contr&ler lo 
pprsonrmgft 

Dtrplacfii la 
floche - 

Croix multl- 
dneclionnelle 

Deplriger le 
curseut - 

Deplacer 1e 
eorscuT 

BouignSiart 

Bouton O Aitaqtier Agir Hr ascendant 
Select bnner 

l'enlr^& 

Bouton © Bouger - Tir Ascendant Annular 

BouIqo 0 

Bouton © 

Bouton 

ariJilogtqoe G 
Uiili&er In 
camera 

UEIHsar la 
camera V ^' - 

Bouton 
analygitfoe O 

la 
camera r*~| Ww* la 

camera - - 

Micro Reponvnahdtf Roquis 
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SE CONNECTER 
Appuyez sur le bouton Start pour vous connecter & Internet depuis 
16c ran de litre du jou. 

Votre Dreamcast compose automatiquement ie nurrtero du 
Foumisseur d’Acctes Internet, 

Si !a tentative de connexion echoue. le message ■■ PPP 
Negotiating * (Resolution PPP) s'affiche en haul 6 gauche de 
l‘6cran. It sera sum par - Go to Information cenlre '» (Alter au centre d'informalion) une fois fa 
connexion au serveur Stabile, 

INTERRUPTION DU IEU / NOUVELLE 
TENTATIVE DE CONNEXION 
Appuyez sur le bouton Start* pour afficher le menu Pause, 
Selecttonnez * Exit Ring ■■ (Quitter Ring) pour vous cteconfleeter du 
seiveur et retourner a Tdcran de trtre. 

Si ta tentative de connexion au fourmsseur d'acces echoue, Itecran 
de trtre rGapparaft Vous pouvez reessayer 

‘Remarque : cette procedure nest pas vatabie $i vous passe? pat Interlace clavter/ecran qui 
utilise ie bouton Start pour vafider les entrees du clavier 

CONNEXION 
Une fois connect©, suivez les indications jusquau centre ^information, 

Le message ■* Enter login name » (Saisissez votre code d acctes) s'affiche. La premiere fois. 
vous devsz choislr un pseudonyme et vous inscrire en lani qu'utilisateur (User Registration). 

Si vous #tes dej& inscril. salsissez votre pseudonyme (nickname) et votre mot de passe 
(password), Si vos donndes de connexion ont 6te enregtstrees sur votre carte memoiro, 
appuyez sur te bouton Start pour passer cette ©tape, 

if 



INSCRIPTION 
Le contenu de chaque page se pr^sente com me suit. 

Vous ne pouvez pas ace^der a la page 2 si vous n ave/ pas saisi les informations requires 
(sigoalees par un astensquo) dans I 6cran description, page 1 

PACE 1: 

Nickname (pseudonyms) * 

Password (mot de passe) * 

Protecl-code (code de confidentialiid) • 

Gender (sexe) 

Region (region) 1 

Language Preference (langue) 

Date of Birth (dale de naissance - saisir au format AAAAMMJJ) ■ 
Player Cofour {couieur du (oueur) 

PACE 2 

Intelligence (Intelligence) 

Kindness (Indulgence) 

Looks (Apparence) 

PACE 1 

Confirmee votre saisie. 

Sdleciionnez « OK - & Ja fin du processus d'enregistremenf pour sauvegardar les donn^es. 

Le processus d’Inscription est termine, le jeu peut commencer. 

Si un message derreur apparafl, vtirtnez que vous avez correctement saisi toutes les 
informations. 

J6 



CENTRE DIN FORMATION 

Les options suivantes sent disponibles dans le centre d'inf or mat ion : 

• Trois navigateurs d' information (places vous prda du navi g a leu r 
souhaite at appuyez sur le bouton © pour i'activer) 

Vert - informations sur los attractions (manuei en tigne, etc.) 

Orange - panneau d'affiohage {messages) 

Bleu ■ meilleurs scores 

Commander do navigateur: cmix muttidtrectionnetle - deplacer le 
curseut: bouton © = selecfionner. bouton © retoumot it la page 
precedents el bouton © = annulet. 

• Modification du profit - Vous permet de changer cerlaines 
Informations satsies lors de voire inscription. 

• Plan du monde - Visionnez une carte du pare. 

• Audio - Sefectionnez Mono ou Stereo. 

SUR LA PLANETE 
En plus du centre rfinformalien, la planete cornpte quatre bailments 
abritant des attractions. Lorsque vous vous approche/ d'un bailment, 
le nom de I'attraction s'affrehe. Pour penatrer dans cetto attraction, appuyez sur ie bouton ®. 

ATTRACTION PRIAM POROBO 
{LA CHAHE AU TRE$OR) 

L ATTRACTION SOAR 
U ENVOLfi SAUVACi) 



. ATTRACTION SPLASH 
IftATAll t T NAVALE) 

LA SALLE D'ATTENTE 
Chaque table represents un jeu. 

Selectronne^ un jeu en vous asseyant h la table corresponds nte. 
Appuye? sur le bouton © pour acxeder au jeu. Lorsque vous 
decidez de quitter la table et le jeu, appuyez sur le bouion @ 
Une fois que lo nombre de joueurs minimum requis pour le jeu 
seleotionne est atteint, appuyez sur le bouton O pour 
commence r uno paitie 

PENDANT LE JEU 

Appuyez simuftangmenl sur to bouton © et le bouton Start pendani le jeu pour terminer la 
session en cours, 

Remarque : passe? par le menu Pause pour quitter Soar - L'envolee sauvage, 



A PROPOS PES ATTRACTIONS PISPONIBLES 

PREAM POROBO (LA CHAISE AU TRESOR) - 
2 JOUEUR* 
L© jeu commence lorsque le premier joueur a s’dtre assis choistt un niveau, 
L’objectil esi d'obtenir le merits ur score en ra mass ant Je$ difl ©rents objels 
du tresor dans un ddlai de 180 secondes maximum . 

La valeur de chaque objet vane en lonction de son type. Son contenu teste 
secret jusqu‘& ce que le trbsor ait Pie acbemin© a la base dfun Joueur. 

On pent transporter 3 trdsors a la tors. 

En plus das objets, vous trouverez das bens dune valour de 10 $ sur le 
terrain de Jeu, Vous ameliorerez voire score en rapportant ces bons P la 
base. 

Lorsqu*un joueur renine & la base avee des objets du irPsor (pons compris) 
ou quil esi capture e'est au joueur sulvant de jouer, 

Une fois que le tamps Imparl i est ©coul©T fa partie esi terminde et les 
scores sent donnas. Les resuitats saffschent ©gaiement dans le tableau 
dos resultats 

Appuyez sur !e bouton Start pour retoumer a la sail© datlente des attractions 

Void la lisle des trdsors ainsi que leur vaieur: 

HALTERE $so ANNEAU $500 

CANARD no ANNEAU 5iooo 

PEINTURE $450 MONTRE $150 

1IMCOT D OR $800 COLLIER $120 

ANNEAU fjoo POMME $io 

OUTIL $80 
%9 



Ltm PESTRUCS 

• PORTE - Peut ©Ire ouverte par (es joueurs el par les gardes Se forme automalrquomcnt 
apres uri court instant. 

• ZONE D| TELEPORTATION - Teteporte ins tantan Ament un joueur vers unc autre /one 
do [{importation do la carte. En presence de Irols /ones de teleportation ou plus, la 
selection de la destination se tail de fagon aleatoir©, 

• PORTE DES HOMMES/PORTE Pit FEMMES - Ne peul etre ouverte que par in : 
joueur du s©xe corresponds©! (les gardiens son) des hommes), 

• PIECE HELIUM - Augments le ton de la voix des deux joueurs. 

• PIECE OB5CUR1TE - Empooh© momentan^rrent le joueur de voir, 

• PliiGE CONFUSION - Empoche le stick analog i que at !e deplacoment & l ecran de 
correspond re pendant un instant 

• PIECE ALARME - Certains iresors sont dotes de co prege Lorsqu'jl esl actif. un© alarm© 
retenlit pendant un© period© donnee. avertissanl (es gardes. 

SOAR (L’ENVOICE SAUVA6E) 
Ce |eu permet de jouer de deux & hull consoles (jusqu'A quatre 
joueurs par console), Soar (Lenvolee sauvage) commpnce lorsqu'un 
joueur selectionne un mode de jeu el. gvenluellemenl. un niveau. 
Seiectionne* >e nombre de joueurs {1 a 4) conneciAs £i voire 
Dreamcast. Le jeu commence lorsque le nombre de joueurs souhaite 
a Ate selection ne 

MOPES DE JEU 

BALLOON CHARCE fC RIVER LES BALLONS) - FAITES EC LATER TOUS LEE 
BALLONS DES APVERSAl RES POUR C ACNE A 

Vous dispose2 de 90 secondes maximum Le joueur qui sort de la carte esl AliminA 

FLY HICH (CONCOURS D ALTITUDE> - ESSAYEZ DE BATTRE LE TEMPS RECORD 
DANS CETTE COURSE ASCENSIONNELLE. 

Le temps imparii ©si de 60 secondes, Les joueurs ne sent pas Amines lorsqu'its sonent de la 
carte. 
40 



CRAND PRIX - CE MODE COMPTC TROIS NIVEAUX 

Vbus devez etre le premier a effecluer irois tours Le temps imparti esl d© 90 seconder L© 
Joueur sodant de !a carle est elimine... 

Lorsqu'un joueur gagne ou que le dotai imparti est 4cou16, les resuliats di.i jou s'affichent el 
une i/td&o do la course apparatt a i1 dor an, 

I Appuyez sur I© bouton Start pendant la sequence vid£o pour retourner k la sail© d'attente des 
attractions. 

BALL BUBBLE (BALLET PE BALLONS) 
fttcupdrez les ballons an las Faisant router an debora do la zone de 
jeu multicolore Mate prenez garde mix bombes I 

Les iQuours disposent chacun d une surface de couleut different© 
Ces surfaces represented! lours buts. ©n qu©lque sorte. Tool ballon 
arteignanl une surface de couleur ©quivaul k on bui pour I© joueur 
represents par celt© couleur. 

Cn chemin, ramassez les planes prddeuses qui tom bent du del. 
Lorsque vous aursz trois pierres, un Moment so produlra, comm© 
une tornade ou un tremble went de terra, qui vous permettra d arreter vos adversaires. 

L© gagnant ©st celut qui accumule le plus de points 

COMMANDED 

Slick anaiugiquo diplaca vbtre de couleu-r darts fairs de jtau 

Bouton © Lance un projectile ascendant 

Boulon © lance un project io descendant 

POINTS 

PETITE BALLE - I POINT CttOI BALLON - 1 POINTS BOMBES - O POINTS 

EVENEMENTS 

Tornade : une tempos s'abai sur l air© de jauk aval ant baMes et ballons trainant sur son 
chemin Les belles son! en&uite deposees cbez I© joueur ay ant provoqoe la to made. 41 



Tremblement de terra : le sol s ideline el fail rouler les balles vers le joueur a I'origine du 
irornblemenl do terre 

Oiou : i in cyfindre surgrt brusquemeri! dans le ciel. I! attire loutos les balles avantde les 
promoter sur la surface da jeu. 

Mombnrde merits ; I Is sent dirigds centre le joueur situ 6 an face de celul qui ios a da da rich 
To-utes les balles de sa surface de jeu so transformant an bomhes ! 

SPLASH (BATAILLE NAVALU 

OBIECTIF 

Coulez les bateaux da vos quaire adversaires sans qu ils coulent les 
vdlres, 

INSTRUCTION 

Vaus possedez quatro navires places da fagon aleatoire sur une grille de cinq sur cinq. Les 
hnloanx de vos adversaires son! places sui la memo grille. Vos ennemis nn conn a is so ml pas ia 
position da vos batimenls de guerre, o! nSciproquement. 

ii sagit d’un jeu ati tour par tour A cheque tour, vous pouvez soft atlaquer avec Tun de vos 
bateaux (bouton 0} soil en deplacer un (bouton 0). 

ATTAQUER 

Un navi re ne peul dlriger ses altaques quo vers les coordonnees de In grille quilui sont 
directemenL adjacenles zone indiqueo par des reputes rouges. 

Le niveau de dommages mflrgtt a un adverse ire depend de la faille du bateau a l la quant plus 
it est grand, plus les dom mages son! imponants. Vous sere/ informe des dommages in Urges, 
quo vous ayez touche ou coule un navire ennemi. 

Si vous avez manque votro coup, I© programme vous informera du nortnbre de navlras 
adverses adjacent®. 

rj oubliez pas quo toute ailaque affectara les bailments de voire flolte situes dans la zone 
d'attaque 
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41 PI PLACER 

Un naviw louche r$v6lant faiatement $a position it esl recommend# cte le daplacen Plus la 
bateau osi petir plus it pout $e cteplacer torn, Les repfcres We us mdiquent ia swriace sur 
I a quell# vows pouvez vous depiacer. Le navi re te ptus peril peut &e d ©placer de quatre 
positions randis quo le plus grand n© peut bo tiger qua d'une souls. Votre erinemi saura quo 
vous vous ©tes ddplac#. il saura vaguement darts quelle direction, mala ne cnnnaitra pas voire 
position exacts el reciproquement 

LIMIT! DE TEMPS 

Vous avez trente second©* pour vous d©piacer, le facteur temps est done ddcisif. Si vous 
n'avez ni bouge, nl attaqu^ dans !e temps qul vous ost Impartl, vous pnsaaz voire tour, 

COMMUNICATION 

Si lea deux joueurs disposenl d un micro, iis peuveni se parter pendant la parti© Altenlkjn & ce 
que vous dites el n© r#v#l©z pas voire position * 

CACNER 

Le gagnanl est le dernier joueut © avoir encore ctes bateaux. Bonne chance 1 

RING MESSENGER 

Read Message (Lire te message) 

Lorsque vous recevez un message, une icfine de personnago 
S^affiche en haut a gauche de voire ©cran, Elle pode le m©me 
nunttiro que votr© message Pour lire le message, appuyez sur le 
bouton 0 L'ecran de Messenger s aitiche alors. 

4J 



Send Message (Envoyer un message) 

Appuyez sur le boulon § pour ouvrir la fenetre du message el 
sdleclionnez « Send message * (Envoyer un message). Choistesez 
ensuite le destinataire du massage. II exists une function de 
message par dGlaut, si vous prefdrez. 

User list {Lisle des utilisateurs) 

Show Online (Attich© les utilisaieurs en ligne)... Atliche la liste des ulilisateurs en ttgne 

Show Friends (Affiche les amis) ... Affiche 9a list© das amis seulement 

Show by profile (Affiche par profil) ... Recherche par categorle, puis affiche les personnel 
selection n6es. 

NET ETIQUETTE (NETIQUETTE) 
Tout le monde souhaite prof iter pleinement da cette communaute en ligne, Veillez done a raster 
correct a tout moment avec las autres utllisateurs. Pour Suiter le harc&iement. utilisez !e bouton 
rt Ignore » (Ignorer) sur recran de RING Messenger Si vous ne voulez pas recevok de 
messages d une personne en particular. appuyez sur 1© bouton Ignore {Ignorer} dans la boile 
de dialogue du message 


